Am | „au 1 I) 


DM 19.80 


Der Altmei eister unter c - den Ray yirac ıcern 


tracing für jeden 


GRUNDLAGEN 


Real 3D Classıc 


er Altmeister unter den Raytracing- 

Programmen bietet Ihnen die 
Möglichkeit qualitativ hochwertige, 
realistische Bilder aus dreidimen- 
sionalen Szenen zu generieren. 
Das Programm berücksichtigt bei der 
Berechnung die physikalischen Gege- 
benheiten des gewählten Materials (et- 
wa Glas oder Marmor) und erzeugt 
deshalb extrem realitische Bilder. Refle- 
xionen, Transparenzen und Schatten 
sind für Real kein Problem. Außerdem 
können Sie Bilder auf Oberflächen le- 
gen und so etwa Aufkleber realisieren. 
Neben den Einzelbildern können Sie 
mit Real auch ganze Animationen be- 
rechnen lassen. Mit eigenen Tools las- 
sen sich diese auch abspielen und in 
andere Formate konvertieren. 
Gegenüber anderen Programmen ar- 
beitet Real mit dem sogenannten Ganz- 
körpermodell. Das hat den Vorteil, daß 
Kugeln wirklich rund dargestellt werden 
und logische Operationen zwischen 
Körpern verwirklichbar sind. 


Installation 


Sie können Real sofort von der Power 
Disc verwenden: Ein Doppelklick auf 
das Icon »Assigns_anlegen« und 


Fachbegriffe 


Drahtgitter: Im Editor werden die Objek- 
te so dargestellt, als bestünden Sie aus 
einem Drahtgitter. 

Raytracing: Strahlrückverfolgung. Diese 
Berechnungsmethode erlaubt die absolut 
realistische Berechnung von Lichtvertei- 
lung, Reflexionen, Transparenzen und 
Schatten. Die Rechenzeit ist meist sehr 
hoch. 

Anti-Aliasing: Kantengättung. Um die 
Treppchen an schrägen Kanten in Com- 
puterbilden zu verhindern, werden 
Mischfarben verwendet, um die Kanten 
zu glätten. 

Hierarchie: Die Objekte in Real werden 
hierarchisch verwaltet, Das ist vergleich- 
bar mit der Verzeichnisstruktur einer 
Festplatte. Ein Objekt kann Unterobjekte 
enthalten, die wiederum Unterobjekte be- 
inhalten. Die Verwaltung komplexer Kör- 
per wird so wesentlich einfacher. 

Textur: Texturen sind IFF-Bilder, die auf 
den Körper projiziert werden. Sie werden 
als Farbe, Transparenz oder Brillianz in- 
terpretiert. So können Sie etwa ein Etikett 
auf eine Flasche aufbringen. 


Editor-Bildschirm: In diesen drei Fenster bauen Sie Ihre 
dreidimensionalen Objekte auf 


anschließend einer auf das Programm- 
Icon »Real« genügt. 

Besser ist jedoch die Verwendung von 
Festplatte. Öffnen Sie das Fenster der 
Festplatte und nehmen Sie das Icon 
der Real-Diskette und legen Sie es in 
das offene Fenster. Nach dem Kopier- 
vorgang finden Sie in dem Fenster ein 
Verzeichnis mit dem Namen 
»Real3D_Classic«. Der Start geschieht 
dann durch Doppelklicks auf die Icons 
»Assigns_anlegen« und »Real« in die- 
sem Verzeichnis. 


Grundlagen 


Einige Grundbegriffe, die in diesem 
Text immer wieder auftauchen, finden 
Sie in dem Kasten »Fachbegriffe« 
(gleich links) erklärt. 

Real arbeitet streng nach dem hierar- 
chischen System. Das bedeutet, das 
Objekte aus Unterobjekten zusammen- 
gesetzt sein können, die wiederum aus 
Unterobjekten bestehen. Das ist ver- 
gleichbar mit dem Aufbau von Festplat- 
ten, wo im Hauptverzeichnis (engl. root) 
Verzeichnisse liegen, in denen wieder 
Verzeichnisse liegen können. Darin be- 


finden sich dann die Dateien bzw. Ob- 
jekte. Nach diesem Schema bauen Sie 
in Zukunft auch Ihre Objekte auf. Wenn 
Sie etwa einen Tisch aufbauen wollen, 
erzeugen Sie die Struktur »Tisch«. Dar- 
in befinden sich die Unterstrukturen 
»Tischplatte« und »Unterbau«. Im »Un- 
terbau« legen Sie dann insgesamt vier- 
mal das Objekt »Tischbein« und den 
»Rahmen« an. 


Bedienung 


Während des Arbeitens sollten Sie an- 
fangs ab und zu einen Blick auf die 
Fensterzeile am oberen Bildschirmrand 
werfen, denn dort gibt das Programm 
fast immer einen Tip, was es gerade 
von Ihnen erwartet. 

Nach dem Start erscheint der Editor- 
Bildschirm von Real (s. »Editor-Bild- 
schirm«). Die rote Schrift dient zur Er- 
klärung und erscheint bei Ihnen nicht. 
Im Bild haben wir schon drei Objekte 
eingebaut, die ebenfalls bei Ihnen nicht 
zu sehen sind. 

Wichtig bei der Bedienung ist, daß Real 
nicht nur das Wählen eines Punkts im 
Raum über die Positionierung auf dem 


MENÜS 


Name: Wenn Sie ein neues Material gene- 
rieren wollen, tragen Sie hier den neuen 
Namen ein. 

Txr.index: Hiermit können Sie animierte 
Texturen verwirklichen. 

— Erzeugen Sie die Texturen und spei- 
chern Sie sie unter einem Namen, wobei 
Sie — beginnend mit 0 — die Indexnummer 
anhängen. Beispiel: textureO, texture1, ... 
— Tragen Sie in dieses Feld die Zahl der 
Texturen ein, 

— Tragen Sie den Namen der Textur ohne 
Indexnummer in das Feld »Picture« ein. 

— Beim Berechnen wird der Index automa- 
tisch hochgezählt. Sind mehr Bilder als 
Texturen eingestellt, beginnt Real nach der 
letzten Textur wieder mit der ersten. 
Brilliancy: Bestimmt wie glänzend ein Kör- 
per ist. Je höher der Wert um so glänzen- 
der ist das Material. Ist der Wert 0, handelt 
es sich um eine matte Oberfläche. 
Transparency: Legt die Durchsichtigkeit 
fest. Je höher der Wert, um so durchsichti- 
ger ist der Körper. 

Speed of light: Definiert den Lichtbre- 
chungsindex des Materials. Dieser Wert ist 
nur sinnvoll, wenn das Material zumindest 
teilweise transparent ist. Je höher der Wert, 
um so mehr wird das Licht gebrochen. 
Specularity: Bestimmt wie stark Reflexio- 
nen konzentriert werden. Je höher der 
Wert, um so kleiner und schärfer erscheint 


Bildschirm erlaubt. Sie können etwa 
den Eckpunkt eines Dreiecks an- 
wählen, in dem Sie ein Rechteck mit 
der Maus um die Ecke ziehen. Real 
wählt dann den Eckpunkt mathematisch 
genau. Den Mittelpunkt eines Kreises 
erfassen Sie, wenn Sie den gesamten 
Kreis umrahmen. Probieren Sie ruhig 
etwas aus, es kann praktisch nichts ka- 
puttgehen. 

Die Bedienung von Real geschieht zum 
Teil über Pull-Down-Menüs bzw. über 
deren Tastaturkürzel, die in den Menüs 
hinter des Menünamen stehen. Die fol- 
gende Beschreibung erklärt die Menü- 
punkte von links nach rechts und oben 
nach unten. Die Menünamen finden Sie 
in dieser Anleitung in fetter und unter- 
strichener, die Menüpunkte in fetter und 
die Unterpunkte in kursiver Schrift. 
Projects 

Objects 

Create 

Erzeugt logische Objekte, die in der 
Objekthierarchie eine Ebene tiefer lie- 
gen als das aktuelle Objekt. 

Create root 

Erzeugt ein logisches Objekt, das eine 
Ebene über der bisherigen Basis (root) 
liegt. Das ist vor allem dann notwendig, 
wenn ein Objekt von Diskette in die 
gleiche Hierarchieebene wie die aktuel- 
le Basis geladen wird. 


Materialien 


derLLichtreflex. 

Spec. brightn.: Über diesen Wert legen Sie 
fest, wie hell die Reflexionen sind. Der Wert 
wird nur berücksichtigt, wenn »Specularity« 
nicht auf 0 steht. Je höher der Wert, um so 
heller sind die Reflexionen. 

Bump height: Definiert die Stärke mit der 
Erhöhungen durch die Bump-Map, s. 
»BUMP«, erscheinen. 

Picture: In diesem Feld tragen Sie den Na- 
men des zu verwendenden Bildes ein, das 
als Textur verwendet wird. 

SELECT: Öffnet ein Dateiauswahlfenster zur 
Auswahl der Textur. 

SHOW: Zeigt Ihnen die aktuelle Textur. Mit 
einem Mausklick auf das Bild kehren Sie zum 
Material-Requester zurück. 

Mapping: Hier stellen Sie ein, wie die Textur 
auf den Körper projiziert wird. Möglich sind Par- 
allel-, Zylinder-, Kugel- und Spiral-Projektion. 
NO 0-COL: Aktivieren Sie dieses Feld, wird 
an den Stellen der Textur, an denen die Hin- 
tergrundfarbe vorhanden ist, die Farbe des 
Objekts selbst eingesetzt. 

COLOR: Überträgt die Farben der Textur auf 
das Objekt. 

BUMP: Erzeugt scheinbare Erhöhungen auf 
dem Objekt, obwohl es glatt ist. Dazu wird 
der Rotanteil der Textur verwendet. Je heller 
die Textur, um so höher die Erhebung. Siehe 
auch »Bump height«. 

SPECIAL: Wählen Sie diese Methode, be- 


Load 

Lädt ein Objekt in die aktuelle Hierar- 
chiestufe. 

Save 

Speichert das aktuelle Objekt. 
Animation 

Die Animationsmethoden von Real 
überlagern sich, wenn Sie etwa eine 
mißglückte Drehung ersetzen wollen, 
genügt es nicht eine neue zu definie- 
ren. Das Ergebnis sind zwei sich über- 
lagernde Drehungen. Deshalb müssen 
Sie zunächst die Bewegung löschen, 


stimmt der Grünanteil der Textur die Trans- 
parenz an der entsprechenden Stelle. Der 
Blauanteil legt die Brilliancy fest. So kön- 
nen Sie etwa glänzende Buchstaben auf 
einer matten Fläche erzeugen. 

CLIP: Dient zum Zurechtschneiden von 
hohlen Körpern. Teile des Objekts, die 
nicht von der Textur bedeckt werden, 
schneidet Real ab. 

GRADIENT: Generiert Farbverläufe bei 
Texturen. Wenn Sie etwa eine Textur mit 
nur einem roten und einem weißen Punkt 
verwenden, erhalten Sie einen Verlauf von 
rot nach weiß. 

TILE: Legt kleine Texturen nebeneinander 
auf die Oberfläche, vergleichbar mit Ka- 
cheln. 

FLIP: Die Textur wird horizontal bzw. verti- 
kal gespiegelt. 

Angle: Stellt den Drehwinkel der Textur 
ein. 

UNSHADED: Bewirkt, daß das Objekt 
nicht von vorhandenen Lichtquellen beein- 
flußt wird. Der Körper scheint zu leuchten. 
SMOOTH: Ist dieser Schalter aktiviert, ent- 
fernt Real Reflexionen in den Randberei- 
chen transparenter Materialien. Dadurch 
können Sie etwa Nebelwolken kreiern. 

OK: Übernimmt die Änderungen und ver- 
läßt den Requester. 

CANCEL: Verwirft die Änderungen und 
verläßt den Requester. 


indem Sie den Menüpunkt »Projects/ 
Animation/De-expose« aufrufen. 

Size 

Ändert die Bildzahl der Animation. Wird 
die Animation verlängert, werden die 
neuen Frames (Bilder) ans Ende an- 
gehängt. Verkürzt man die Animation, 
werden die Bilder am Ende entfernt. 
Nach Anwahl des Menüpunkts finden 
Sie in der Fensterzeile des Editors drei 
Symbole (»<<», »(X)« und »>>«). Die 
zwei Pfeilsymbole schalten zum näch- 
sten bzw. vorangehenden Bild. Das 


der Körper einstellen, voreingestellte Materialien helfen Ihnen 


Bildschirmeinsteller 


INTERLACE: Schaltet den Bildschirm in 
den Interlace-Modus. Die vertikale Auflö- 
sung beträgt dann 512 Punkte, wenn der 
Schalter »NTSC« aktiviert ist nur 480 
Punkte. 

NTSC: Schaltet auf die amerikanische 
Fernsehnorm um. Die Zahl der Bild- 
schirmzeilen sinkt auf 240 bzw. 480, je 
nach Einstellung des Schalters »INTER- 
LACE«. Die Bildwiederholfrequenz steigt 
von 50 auf 60 Hz. 

Screen depth: Durch Anklicken können 
Sie 2, 3 oder 4 Bitebenen einstellen. Das 
entspricht 4, 8 und 16 Farben. 

Aspect ratio: Bestimmt das Seitenver- 
hältnis des Bildschirms. Dieser Wert soll- 
te auf 1 belassen werden. 

OVERLAP: Die Ansichts- und das Aus- 
wahlfenster werden nicht mehr nebenein- 
ander dargestellt, sondern überlappend. 
Sie sehen also die Objekte nur in einer 
Ansicht. Wegen der größeren Fläche 
sind genaue Konstruktionen einfacher. 
Zum Wechseln zwischen den Fenstern 
müssen Sie dann immer den Rand des 
gewünschten Fensters anklicken. 

OK: Übernimmt die Änderungen und ver- 
läßt den Requester. = 

CANCEL: Verwirft die Änderungen und 
verläßt den Requester. 


Symbol »(X)« speichert alle Änderun- 
gen und macht das Bild zu einem 
Schlüsselbild (engl. key frame). Solche 
Schlüsselbilder benötigen Sie um Be- 
wegungen und Körperveränderungen 
möglich zu machen (s.a. »Key framing« 
und »Morphing«). 

Delete 

Löscht eine Animation. Die Bildzahl 
wird auf 1 gesetzt und der Bildschirm 
auf die voreingestellten Werte gebracht. 
Insert 

Fügt Bilder hinter dem aktuellen Bild 
ein. 

Remove 

Enfernt Bilder ab dem aktuellen Bild. 
De-expose 

Hebt die Belichtung für die angegebene 
Zahl von Bildern ab dem aktuellen auf. 
Load 

Lädt eine Animation. Im erscheinenden 
Fenster können Sie entscheiden, ob die 
alte Animation durch die neue ersetzt 
wird (»Replace old animation«), beide 
Animationen miteinander verkettet 
(»Concatenate animations«) oder Bild 
für Bild zusammengefügt (»Join anima- 
tions«) werden. 

Save 

Speichert die Animation unter dem ein- 
zugebenden Namen. 

Orbit 

Hiermit zeichnen sie eine Bewegungs- 
bahn für das aktuelle Objekt. Die Zahl 


der Bilder wird festgelegt und die Ani- 
mation automatisch erweitert. 

Sollte Ihnen eine Bahn ab einer be- 
stimmten Stelle nicht mehr gefallen, ge- 
hen Sie mit dem »>>« Symbol zu die- 
sem Bild und definieren Sie den Rest 
der Animation mit dieser Funktion neu. 
Rotation 

Dreht das aktuelle Objekt um einen ge- 
gebenen Punkt und Winkel. Die Anima- 
tion wird automatisch um die angege- 
bene Bildzahl erweitert. 

Direction 

Das Objekt bewegt sich weiter in der 
Richtung, die es am Anfang der Anima- 
tion hat. 

Key framing 

Wenn Sie Körper in der Animation be- 
wegt haben, sorgt diese Funktion dafür, 
daß die Zwischenposition korrekt be- 
rechnet werden und die Körper sich 
richtig bewegen. Sie können Anfangs- 
und Endbild für die Bewegung ange- 
ben. 

Morphing 

Wollen Sie Körper in Ihrer Form än- 
dern, können Sie dies unabhängig von 
der Bewegung mit »Key framing« tun. 
Auch hier geben Sie wieder Anfangs- 
und Endbild ein. 

Goto frame 

Geht zu dem Bild, dessen Nummer Sie 
eingeben. 

Play 

Spielt die Animation im Drahtgittermo- 
dus im Editorfenster ab. 

Materials 

Create 

Hiermit erzeugen Sie ein neues Materi- 
al, das in die Materialliste aufgenom- 
men wird. Zu diesem Zweck öffnet sich 
das Materialfenster (s. Bild und Kasten 
»Materialien«). 


WERKZEUGE 


Modify 

Mit dieser Funktion verändern Sie die 
Eigenschaften eines existierenden Ma- 
terials. Wie bei »Create« Öffnet sich das 
Materialfenster. 

Delete 

Löscht ein Material (»Remove one ma- 
terial«) oder alle (»Remove all materi- 
als«) aus der Liste. Der Schalter »CAN- 
CEL« bricht die Aktion ab. Objekte mit 
dem gelöschten Material bekommen 
das Standardmaterial »default« zuge- 
wiesen. 

Load 

Lädt eine Materialliste. Sie können die 
alte Liste ersetzen, in dem Sie im er- 
scheinenden Fenster (»Remove old 
materials ?«) auf »OK« klicken. Bei An- 
wahl von »CANCEL« bleiben die alten 
Materialien erhalten, außer es existie- 
ren welche mit gleichen Namen. 

Save 

Speichert die Materialliste unter dem 
einzugebenden Namen. 

Macros 

Define 

Entfernt alle Makrodefinitionen und be- 
ginnt mit der Aufzeichnung. 

End 

Beendet die Aufzeichnung eines Ma- 
kros. Das aktuelle Bild wird wieder in 
den Zustand versetzt, den es vor Be- 
ginn der Aufzeichnung hatte. 

Execute 

Füht das aktuelle Makro (mit 
»Macros/Define« definiert) aus. 

Screen 

Öffnet ein Fenster, in dem Sie den Bild- 
schirm einstellen können, siehe Bild 
und Kasten »Bildschirmeinsteller«. 

Exit 

Beendet das Programm nach einer Si- 
cherheitsabfrage. 


Bildschirmeinsteller: Auflösung, Modus und Farbtiefe des Editor- 


Bildschirms lassen sich hier einstellen 


MENÜS 


gleichen Attributen anwählen 


Creation 

Primitives 

Die folgenden Menüunterpunkte gene- 
rieren Grundkörper, aus denen Sie 
komplexe Körper aufbauen können. In 
der Werkzeugleiste finden Sie die ent- 
sprechenden Symbole, die schneller 
bedienbar sind. Nach Anwahl können 
Sie in den Ansichtsfenstern die Körper 
mit der Maus konstruieren. 

Triangle = Dreieck 

Rectangle = Rechteck 

Circle = Kreis 

Prism = Prisma 

Cube = Würfel 

Pyramid= Pyramide 

Sphere = Kugel 

Cone = Kegel 

Cylinder = Zylinder 

Hyperbol = Hyperboloid 

Cut hyperb = in der Mitte abgeschnitte- 
ner Hyperboloid 

Tools 

Lathe 

Erzeugen von Drehkörpern. Zuerst le- 
gen Sie mit zwei Mausklicks die Dre- 
hachse fest. Jeder weitere Mausklick 
generiert einen Punkt auf der Umhül- 
lung des Drehkörpers. Mit einem Klick 
auf die rechte Maustaste beenden Sie 
die Definition und der Körper wird ge- 
zeichnet. 

Circular tube 

Erzeugen von runden Röhren. Zuerst 
legen Sie den Durchmesser der Röhre 
fest. Mit folgenden Mausklicks bestim- 
men Sie die Linien, denen die Röhre 
folgen soll. Beenden mit einem Klick 
der rechten Maustaste. 

Rectangular Tube 

Erzeugen von rechteckigen Röhren. 
Funktioniert analog zum Menüpunkt 
»Circular tube«. 

Fence 

Erzeugt Flächen, die einem Polygon 
folgen, das Sie mit Mausklicks festle- 
gen. Beenden mit einem Klick der rech- 
ten Maustaste. 

Pixel tool 

Erzeugt aus einem IFF-Pinsel dreidi- 
mensionale Körper. Die Funktion liest 


Wildcard: Mit diesem Requester können Sie mehrere Objekte mit 


einen Pinsel und ersetzt alle Punkte 
(außer denen in der Hintergrundfarbe) 
durch ein 3-D-Objekt. Erzeugen Sie zu- 
erst ein Objekt, etwa eine kleine Kugel. 
Wählen Sie die Funktion und wählen 
Sie im erscheinenden Dateirequester 
den Pinsel. Nun legen Sie mit zwei 
Mausklicks die diagonalen Ecken des 
Rechtecks aus, auf das die 3-D-Körper 
gelegt werden. Zum Schluß klicken Sie 
im Auswahlfenster auf das Objekt und 
in das Ansichtsfenster, um die Position 
festzulegen. 

Polygon 

Erzeugt ebene Polygone (Vielecke). Er- 
zeugen Sie die Eckpunkte einfach 
durch Mausklicks im Ansichtsfenster. 
Beenden mit einem Klick der rechten 
Maustaste. 

Polyhedron 

Erzeugt einen dreidimensionalen Kör- 
per, aus einem Polygon. Zunächst le- 
gen Sie die Eckpunkte des Polygons 
durch Mausklicks fest. Beenden mit ei- 
nem Klick der rechten Maustaste. Dann 
fragt Real in der Fensterzeile nach der 
Definition des ersten Punkts, den Sie 
mit einem Mausklick festlegen. Es er- 
scheint das Polygon, das Sie mit Maus- 
bewegungen in der Größe verändern 
können. Mit einem weiteren Mausklick 
fixieren Sie die Größe und Real verbin- 


Wildecard 


NAME: Hier tragen Sie den Namen der 
zu ändernden Objekte ein. Das Fragezei- 
chen kann als Platzhalter verwendet wer- 
den. Der Ausdruck »PrE?« entspricht et- 
wa allen Namen, die mit »PrE« beginnen 
und noch ein weiteres Zeichen enthalten. 
MATERIAL: Tragen Sie hier einen Mate- 
rialnamen wie »wood« oder »bumpy« 
ein. 

COLOR: Verwendet eine der Register- 
farben zur Auswahl der Körper. Mit Mau- 
sklicks schalten Sie zwischen den Far- 
ben um. = 

OK: Übernimmt die Änderungen und ver- 
läßt den Requester. He 

CANCEL: Verwirft die Änderungen und 
verläßt den Requester. 


det anschließend automatisch die zwei 
Deckflächen. 

Conical tube 

Erzeugt Kugeln, die durch Konusse ver- 
bunden sind. Legen Sie mehrere Ku- 
geln fest und klicken Sie mit der rech- 
ten Maustaste. Im erscheinenden Fen- 
ster (»Subdivisions«) bestimmen Sie 
die Zahl der Kugeln pro von Ihnen vor- 
gegebenen Kugeln. 

Lathe2 

Erzeugt Drehkörper mit abgerundeten 
Ecken. Wie bei »Lathe« legen Sie Eck- 
punkte fest, die Real diesmal automa- 
tisch abrundet. Beenden mit einem 
Klick der rechten Maustaste. Nun müs- 
sen Sie noch mit einem Mausklick fest- 
legen, in welcher Richtung der letzte 
Punkte abgerundet wird. Beenden mit 
einem Klick der rechten Maustaste. 
Pixeltool2 

Generiert aus einem IFF-Pinsel ein Git- 
ternetz. Je nach Helligkeit erhalten die 
Punkte unterschiedliche Höhen. Mit 
Mausklick legen Sie die Länge der obe- 
ren Kante fest. 

Lamp 

Erzeugt eine Lampe in der eingestellten 
Farbe. In den Ansichtsfenstern bestim- 
men Sie die Position. 

Observer 

Legt den Standpunkt der Kamera fest. 
Aim point 

Legt den Punkt fest, auf den die Kame- 
ra sieht. 

Freeform 

Create curve 

Curve 

Sie können mit mehreren Mausklicks 
eine beliebige Kurve generieren. Been- 
det wird dieser Vorgang mit der rechten 
Maustaste. 

Circular loop 

Erzeugt eine runde Kurve. Zuerst legen 
Sie den Mittelpunkt fest, anschließend 
den Radius. Im erscheinenden Fenster 
geben Sie die Unterteilung ein. 

Spiral 

Aufbau einer Spirale. Nach Festlegung 
von Mittelpunkt und Radius per Maus- 
klicks, können Sie im erscheinenden 
Fenster noch andere Parameter einstel- 
len: Drehwinkel, Unterteilungen und 
Länge der Spirale. 

Parallel 

Generiert eine parallele Kurve zu einer 
bestehenden. Sie müssen den Abstand 
per Maus festlegen. Bei Spiralen und 
Kreisen wird derselbe Mittelpunkt mit 
unterschiedlichem Radius verwendet. 
Modify 

Show spline 

Zeigt die Linien eines Gitternetzes als 
Splines (Kurven) an. 


Palette: Bis zu 16 Registerfarben für den Bildschirm können Sie mit 


diesem Requester nach Belieben verändern 


Remap 

Hiermit können Sie vorhandene Gitter- 
netze mit mehr Unterteilungen verse- 
hen. Geben Sie im erscheinenden Fen- 
ster einfach die neuen Werte ein. 
Smoothen 

Macht die Ecken des Gitternetzes run- 
der. 

Close 

Schließt das vorgegebene Gitternetz. 
Break 

Trennt ein Gitternetz auf. 

Concatenate 

Verbindet zwei offene Kurven miteinan- 
der. Wählen Sie im Auswahlfenster die 
zweite Kurve aus und klicken Sie auf 
OK. Nun klicken Sie die Kurven nach- 
einander an, je nach Reihenfolge wer- 
den die End- oder Anfangspunkte ver- 
bunden. Sie erhalten die Ergebniskur- 
ve, die erste der Kurven bleibt erhalten. 
Remove points 

Entfernt die angewählten Punkte. 
Subdivide 

Unterteilt das Gitternetz, so daß es ex- 
akter der gewünschten Form anpaßbar 
wird. 

Build 

Coplanar sweep 

Mit dieser Funktion lassen sich einfach 
komplexe Gitternetze aufbauen. 
Zunächst müssen Sie das Profil des 
Gitters als Kurve festlegen. Für glattes 
Papier etwa eine gerade Linie im Fron- 
tansichtsfenster. Danach legen Sie mit 
einer zweiten Kurve im Seitenansichts- 
fenster fest, wie sich das Papier biegt, 
etwa eine Spirale. 

Orthogonal sweep 

Arbeitet wie »Coplanar sweep«, aller- 
dings wird das Profil der Kurve entspre- 
chend mitgedreht. 

Rotation 

Mit dieser Funktion können Sie Dreh- 
körper, ähnlich wie mit »Crea- 
tion/Tools/Lathe«, generieren. Das ent- 
stehende Objekt ist jedoch nicht mas- 
siv, sondern hohl. Legen Sie zuerst die 
Kurve fest, die um eine Achse gedreht 
werden soll. Dies geschieht durch 


Palette 


Die Farben im oberen Teil des Fensters 
aktivieren Sie durch Anklicken. Dann 
können Sie sie mit den folgenden Reg- 
lern beeinflussen. 

R, G, B: Ändert den Rot-, Grün- bzw. 
Blauanteil der Farbe. Pro Farbe sind 16 
Werte möglich, daraus ergeben sich 
4096 verschiedene Farbtöne. 

RESET: Stellt die Standarddefintionen 
wieder her. 

OK: Übernimmt die Änderungen und ver- 
läßt den Requester. 

SAVE: Speichert die Farbpalette in den 
Voreinstellungen von Real. 


Klicks auf die linke Maustaste. Zum Be- 
enden klicken Sie auf die rechte Maus- 
taste. Anschließend legen Sie die Dreh- 
achse durch zwei Mausklicks fest. 
Swing 

Legen Sie zwei Kurven fest (Mausklicks 
links, zum Beenden wieder die rechte 
Maustaste), die im rechten Winkel zu- 
einander liegen. 

Join 

Verbindet zwei Gitternetze miteinander. 
Nach Anwahl des ersten, wählen Sie 
diesen Menüpunkt und anschließend im 
Auswahlfenster das zweite Gitter. Nach 
Klick auf »OK« verbindet Real die zwei 
Gitter. 


MENÜS 


Bending modes 

Bend & Move 

Stellt für »Freeform/Bend« ein, daß der 
Körper beim Verbiegen bewegt wird. 
Bend & Size 

Stellt für die Funktion »Freeform/Bend« 
ein, daß der Körper beim Verbiegen 
vergrößert und nicht bewegt wird. 

2D 

Stellt für die Funktion »Freeform/Bend« 
ein, daß der Körper beim Verbiegen 
zweidimensional bearbeitet wird. 

3D 

Stellt für die Funktion »Freeform/Bend« 
ein, daß der Körper beim Verbiegen 
dreidimensional bearbeitet wird. 

Radial 

Stellt für die Funktion »Freeform/Bend« 
ein, daß der Körper beim Verbiegen ra- 
dial bearbeitet wird. 

Bend 

Für die folgenden Funktionen müssen 
Sie immer zunächst eine Gerade festle- 
gen, die den Bereich bestimmt. Schnei- 
det sich die Gerade nur zum Teil mit 
dem Körper, verbiegen manche Funk- 
tionen nur Teile des Körpers. 

Local 

Verbiegt den Bereich und läßt den nicht 
betroffenen Teil unverändert. 

Global 

Verbiegt den Bereich und den nicht an- 
gewählten Teil analog dazu. 

End point 

Verschiebt die Endpunkte des Körpers 
im betroffenen Bereich und läßt die 
Startpunkte stehen. 

Linear 

Ähnlich wie »End point«. 

Point editing 

Mit den folgenden Menüpunkten kön- 
nen Sie einzelne Punkte von Gitternet- 
zen bearbeiten. 

Select 

Dient zum Selektieren einzelner Punk- 
te. Ziehen Sie einen Rahmen mit der 


Kitiyutes-Högusaten: Hier lassen sich die voreingestellten Werte — 
wie Tiefe und Farbe - für die Grundkörper editieren 


MENÜS 


Die Felder »Name«, »Type« und »Color« 
zeigen die Daten über das aktuelle Objekt 
an. Mit den anderen Schaltern können 
Sie dessen Eigenschaften verändern. 

R, G, B: Hier können Sie Werte bis 255 
eintragen. Das Ergebnis sind besonders 
helle Objekte. 

HOLLOW: Das Objekt ist hohl. Bei trans- 
parenten Körper ändert dies die Reflexio- 
nen und Lichtbrechungen. 

INFINITE: Das Objekt ist unendlich groß. 
So werden etwa Zylinder unendlich lang. 
NOREFLECT: Das Objekt spiegelt sich 
nicht in reflektierenden Körpern 
UNCOVERED: Von hohlen Körpern kön- 
nen die Abdeckflächen entfernt werden, 
etwa bei einem Zylinder, der dadurch zur 
Röhre wird. 

INVISIBLE: Das Objekt ist im Editor nicht 
sichtbar. 

OK: Übernimmt die Änderungen und ver- 
läßt den Requester. 

SCENE: Das Objekt ist beim Berechnen 
des Bildes unsichtbar. Spiegelungen auf 
reflektierenden Körpern erscheinen je- 
doch. 

SMOOTH: Lichtreflexionen in den Rand- 
bereichen werden entfernt. Wichtig für 
transparente Objekte wie Nebel. 
CANCEL: Verwirft die Änderungen und 
verläßt den Requester. 


Maus, wenn Sie mehrere Punkte verän- 
dern wollen. 

Select new 

Deselektiert alle bis dahin angewählten 
Punkte. 

Deselect 

Deselektiert einen bestimmten Punkt. 
Deselect all 

Deaktiviert alle selektierten Punkte. 
Show points 

Zeigt die einzelnen Punkte des Kör- 
pers. 

Modify 

Hierarchy 

Move 

Hiermit können Sie Objekte in den An- 
sichtsfenstern mit der Maus bewegen. 
Move to 

Bewegt das aktive Objekt zu einem vorher 
definierten Punkt. Die Position wird durch 
den Offset-Punkt des Objekts bestimmt. 
Stretch 

Dient zum Verzerren des aktiven Ob- 
jekts. 

Size 

Mit dieser Funktion wird die Größe des 
Objekts verändert. 

Rotate 

Das Objekt kann um einen beliebigen 
Punkt im Raum gedreht werden. Mit 
dem ersten Mausklick bestimmen Sie 
den Drehpunkt, mit dem zweiten den 
Punkt an dem Sie den Körper fest- 


halten. Nun können Sie durch Bewegen 
der Maus den Körper drehen. Ein wei- 
terer Mausklick positioniert das Objekt. 
Mirror 

Spiegelt das Objekt an einer Achse, die 
Sie mit zwei Mausklicks festlegen. 
Extend 

Dient zum Dehnen eines Objekts ent- 
lang einer Achse, die Sie vorher mit 
zwei Mausklicks bestimmen. 

Explode 

Läßt Objekte explodieren, die aus meh- 
reren Grundkörpern bestehen. Dazu le- 
gen Sie mit Mausklicks das Explosions- 
zentrum, den Ausgangs- und Endpunkt 
fest. 

Copy 

Erzeugt eine Kopie des aktiven Objekts 
und fragt nach einem neuen Namen 
dafür. 

Rename 

Dient zum Umbenennen eines Körpers. 
Locate 

Hiermit können Sie das aktive Objekt 
innerhalb der Hierarchie bewegen. Im 
Auswahlfenster erscheinen die Schalter 
»OK« und »CANCEL«. Sie können sich 
nun beliebig durch den Hierarchiebaum 
bewegen. OK verschiebt den Körper an 
die so ausgewählte Stelle, CANCEL 
bricht die Aktion ab. 

Delete 

Löscht das aktive Objekt. 

Color 

Gibt dem aktiven Objekt die aktuelle 
Farbe, die Sie vorher im Menü »Co- 
lors« eingestellt haben. 

Material 

Mit dieser Funktion bestimmen Sie aus 
der erscheinenden Liste das Material, 
aus dem der Körper bestehen soll, 
Painting 

Dient zur Festlegung aus welcher Rich- 
tung die Textur auf das Objekt gelegt 
wird. Die Definition geschieht über eine 
Gerade, die Sie mit zwei Mausklicks 
festlegen. 

Wildcard 

Die folgenden Funktionen beziehen 
sich auf Objekte, die unterhalb der an- 
gewählten Hierarchiestufe zu finden 


sind. Die Kriterien, die die Objekte auf- 
weisen müssen, können Sie im erschei- 
nenden Fenster (s. Bild und Kasten 
»Wildcard«) einstellen. 

Color 

Stellt bei allen betroffenen Objekten die 
vorher im Menü »Colors« definierte 
Farbe ein. 

Replace 

Ersetzt die betroffenen Objekte durch 
eine anderes, das im Auswahlfenster 
bestimmt wird. Das Objekt, das einge- 
setzt werden soll, darf sich nicht in der 
Hierarchiestufe befinden, in der das zu 
ersetzende Objekt zu finden ist. 

Delete 

Löscht alle betroffenen Objekte. 

Macro 

Führt mit den betroffenen Objekten die 
Funktionen aus, die vorher mit dem 
Menüpunkt »Macro/Define« bestimmt 
wurden. 

Operations 

Die folgenden booleschen (logischen) 
Operationen werden immer mit zwei 
Objekten durchgeführt. Ein Objekt ist 
das aktive, seine Form bzw. Volumen 
ändert sich als Ergebnis der ausgeführ- 
ten Operation. Die Form des anderen 
Objekts, des sogenannten Werkzeugs, 
bleibt unverändert. Es kann deshalb 
auch für mehrere aufeinanderfolgende 
Operationen eingesetzt werden. 

AND 

Das Ergebnisobjekt entsteht an den 
Stellen, an denen beide Objekte vor- 
handen sind. 

EOR 

Die Ergebnisform ist dort, wo jeweils nur 
einer der beiden Körper vorhanden ist. 
AND NOT 

Der Körper dort bleibt stehen, wo der 
erste Körper aber nicht der zweite Kör- 


per ist. 

AND with paint 

Diese Operation funktioniert wie 
»AND«, allerdings werden an den 


Schnittflächen die Oberflächen der zwei 
Körper verwendet. Welche Oberfläche 
benutzt wird hängt davon ab, welcher 


erfahren Sie in diesem Fenster 


Informationen: Alles Wissenswerte 


Körper dort die Begrenzung des Ergeb- 
niskörpers bestimmt. 

AND NOT with paint 

Diese Funktion arbeitet wie »AND 
NOT«, an den Schnittflächen wird aber 
die  Oberflächencharakterisiik des 
Werkzeugs verwendet. Sie können also 
zum Beispiel ein Loch mit Stahlglanz in 
ein Holzbrett bohren. 

DIVIDE 

Diese Funktion generiert zwei Ergeb- 
niskörper: Den ersten Körper an den 
Stellen, wo der zweite nicht war und 
den ersten Körper an den Stellen, wo 
auch der zweite Körper war. Das ent- 
spricht dem Ergebnis, wenn Sie auf die 
zwei Körper »AND« und auf dieselben 
Körper »AND NOT« anwenden. 

Colors 

In diesem Menü finden Sie je nach ein- 
gestellter Farbtiefe des Bildschirms bis 
zu 16 Rechtecken mit den verfügbaren 
Registerfarben. Natürlich können Sie 
den Körpern nicht nur diese Farben zu- 
weisen, sondern aus einer Palette von 
4096 Farben wählen. 

Palette 

Diese Funktion ändert die Registerfar- 
ben nach Ihren Wünschen. Zum Ein- 
stellen erscheint ein spezielles Fenster 
(s. Bild und Kasten »Palette«). 
Settings 

Display 

Scale in 

Vergrößert einen Bereich. Drücken Sie 
<+> wird das Zentrum der Vergröße- 


'a 
'8 
Tase 


rung auf den Bildmittelpunkt gesetzt 
und hineingezoomt. Wählen Sie den 
Menüpunkt an, können Sie mit einem 
Mausklick das Zentrum bestimmen und 
mit Mausbewegungen den Bildaus- 
schnitt festlegen. 

Scale out 

Verkleinert den Bildausschnitt. Wie bei 
»Scale in« besteht der Unterschied bei 
Aufruf über Tastatur (<->) und Menü- 
punkt. Bei Menüaufruf erfolgt die Bedie- 
nung wieder über die Maus. 

Pan : 

Diese Funktion dient dazu den Standort 
des Ansichtsfensters im Raum zu ver- 
ändern. Bei Aufruf über die Taste <.> 
klicken Sie in einem Ansichtsfenster an 
den Punkt, der anschließend in der Mit- 
te liegen soll. Bei Aufruf über das Pull- 
Down-Menü bestimmen Sie durch die 
Festlegung einer Gerade (zwei Maus- 
klicks) an welche Stelle der erste Punkt 
verschoben werden soll. 

Autofocus 

Alle Ansichtsfenster werden so ver- 
schoben, daß die gesamte Szene in ih- 
nen zu sehen ist. 

Reset 

Die Größe der Bildschirmdarstellung 
und die Fensterpositionen werden auf 
die voreingestellten Werte zurückge- 
setzt. 

Drawmode 

Von den folgenden Menüpunkten kann 
jeweils nur einer aktiv sein, die anderen 
werden automatisch deaktiviert. 


und Drahtgitter-Animationen betrachten 


BEISFEELE 


Wireframe 


AR: Nach Aktivierung zeigt Real die Wer- 
te für Kamera und Blickpunkt bei jeder Än- 
derung an. Diese Funktion verlangsamt 
den Bildaufbau deutlich. 

<<: Vorheriges Bild der Animation. Die 
Nummer des Bildes wird unten bei »Fra- 
me:« angezeigt. 

REC: Übernimmt die aktuellen Einstellun- 
gen für den Rendermodus. 

>>: Folgendes Bild der Animation. 

SAVE: Ist der Schalter aktiviert und Sie 
lassen die Animation mit »PLAY« ablau- 
fen, speichert Real die Bilder im Verzeich- 
nis »Real:« mit dem Namen des Root-Ob- 
jekts und fortlaufender Numerierung. 
RBOX: Ist dieser Schalter aktiviert, wer- 
den runde Objekte durch Würfel darge- 
stellt. Diese Methode beschleunigt den 
Bildaufbau enorm und ist gut für den 
Überblick über komplexe Szenen geeig- 
net. 

CLEAR: Setzt Kamera und Blickpunkt auf 
die Standardwerte, s.a. »Aimp« und 
»Pos«. 

PLAY: Spielt die Animation endlos ab. Ab- 
bruch durch erneute Anwahl des Schal- 
ters. 

SOLID: Verlassen des Drahtgittermodus 
und Aktivieren des Rendermodus. 
EDITOR: Verlassen des Drahtgittermodus 
und Rückkehr zum Editor. 

Aimp: Bestimmt die Raumkoordinaten für 
den Punkt auf den geblickt wird. Sie ent- 
sprechen denen in den Ansichtsfenstern 
(s.a. »Creation/Aim point«). 

Pos: Die Position der Kamera im Raum 
(s.a. »Creation/Observer«). 

Dist: Bestimmt den Betrachtungsabstand. 
Je kleiner der Abstand, um so größer er- 
scheinen die Objekte und deren perspekti- 
vische Verzerrung. 

Screen: Hiermit bestimmen Sie die Größe 
des Bildausschnitts. Dieser Regler hat kei- 
ne Auswirkung auf die Perspektive. 


Normal 

Alle Fenster werden nach Änderungen 
automatisch erneuert. 

Reduced 

Hiermit stellen Sie ein, ob nur das aktive 
Ansichtsfenster oder alle drei aktualisiert 
werden. Falls erforderlich, kann auch 
der gesamte Bildaufbau mit der Funkti- 
on »Extras/Redraw« erneuert werden. 
None 

Der Bildschirm wird nicht aktualisiert. 
Falls erforderlich, kann auch der ge- 
samte Bildaufbau mittels der Funktion 
»Extras/Redraw« erneuert werden. 
Drawlevel 

All 

Wenn die Fenster aktualisiert werden, 
wird die gesamte Szene beginnend mit 


Parent 

Die Szene wird beginnend mit 
jekt, das eine Stufe höher ın 
chie liegt, aktualisiert 


BEISTIELE 


RENDERING CONTROL 


Dvertiicht 
Antiallasıng 


Raytracing: Hier treffen Sie die letzten Einstellungen vor der 


Heiaht 


| RENDER 


endgültigen Berechnung Ihrer Bilder 


Current 

Das aktive Objekt oder, wenn es sich 
um einen Grundkörper handelt, das ei- 
ne Ebene höher liegende Objekt ist der 
Startpunkt für den Bildaufbau. 
Coordinates 

Die folgenden Menüpunkte schließen 
sich gegenseitig aus, nur einer kann ak- 
tiv sein. 

Absolute 

Absolute Bemaßung. Real zeigt die Ko- 
ordinaten kontinuierlich an. 

Relative 

Relative Bemaßung. Das Programm 
zeigt die Abstände zu dem Punkt, der 
als letztes angeklickt wurde. 

Abs & Rel 

Kombination aus absoluter und relativer 
Bemaßung. Real zeigt so lange absolu- 
te Maße an, bis Sie eine Funktion ver- 
wenden, bei der Sie einen Punkt 
anklicken und dann die Maus bewegen 
müssen. 

None 

Es werden keine Koordinaten ange- 
zeigt. 

Attributes 

Mit dem erscheinenden »Attributes-Re- 
quester« (s. Bild) können Sie die vorde- 
finierten Werte (etwa Farbe und Na- 
men) für die Grundkörper ändern. 
Alignment 

Definiert den sogenannten Alignment- 
Vektor. Dieser Vektor wird beim Kopie- 
ren und Laden von Objekten benutzt. 
Beim Kopieren eines Objekts wird es 
an eine Position gesetzt, die vom Vek- 
tor als Offset zum Originalobjekt be- 
stimmt wird. Die Kopie erscheint also 
neben dem Original und nicht an der- 
selben Stelle. Laden Sie etwa dreidi- 
mensionale Buchstaben von Diskette, 
wird das Objekt plaziert und der Punkt 
für das Setzen des nächsten Buchsta- 


ben um den Vektor verschoben. Der 
Vektor wird durch die Festlegung einer 
Geraden (zwei Mausklicks) bestimmt. 
Grid 

Mit dieser Funktion bestimmen Sie die 
Länge der Maßeinheit. Die Koordinaten 
des Objekts werden auf ein genaues 
Vielfaches der Einheitenlänge gerun- 
det. Für jede Koordinatenrichtung kann 
ein eigener Maßstab definiert werden. 
Voreingestellt ist ein Hundertstel für alle 
drei Richtungen. 

Im erscheinenden Requester befinden 
sich vier Felder zur direkten Anwahl mit 
gleichen Maßstäben für die drei Richtun- 
gen. Die darunterliegenden Felder die- 
nen zur Eingabe anderer Werte. Ist der 
Schalter »Visible« aktiviert, zeigt Real in 
den Ansichtsfenstern das Gitter an. 
Extras 

Redraw 

Aktualisiert den Inhalt der Ansichtsfenster. 
Info 

Zeigt die Eigenschaften von Objekten 
an. Im erscheinenden Requester (s. 
Bild und Kasten »Informationen«) kön- 
nen die Werte auch verändert werden. 
Costs 

Set price 

Festlegen eines Preises für ein Objekt. 
Look price 

Die vorher mit »Set price« festgelegten 
Kosten pro Objekt werden für alle un- 
tergeordneten Objektstrukturen addiert 
und angezeigt. 

Avail mem 

Zeigt den verfügbaren Speicher an. 

Get memory 

Schaltet in den NTSC-Bildschirmmodus 
mit zwei Farben, um Speicher zu sparen. 
Representation 

Add wire 

Hiermit wird einem Objekt eine neue 
Drahtgitterdarstellung zugeordnet. Das 


Objekt darf kein Grundkörper sein und 
noch nicht als Drahtgittermodell darge- 
stellt werden. Normalweise trifft dies auf 
Objekte zu, die das Ergebnis einer logi- 
schen Operation sind, da die alte Draht- 
gitterdarstellung nicht mehr der aktuellen 
Form des Körpersentspricht. Nach der 
Zuweisung kann man die Unterobjekte 
unsichtbar machen, so daß in den An- 
sichtsfenstern nur noch das neue Draht- 
gitter sichtbar ist. 

Delete wire 

Löscht die dem Objekt mit »Add wire« 
zugeordnete Drahtgitterdarstellung. 
Obscure 

Dient zum Unsichtbarmachen einzelner 
Punkte eines Drahtgittermodells. 

Draw Wire 

Damit können Sie ein Drahtgittermodell 
zeichnen. Die Punkte lassen sich mit 
den Funktionen im Menü »Freeform/ 
Point editing« noch verschieben. Diese 
Funktion läßt sich logischerweise nur 
auf Körper anwenden, die noch nicht 


Tastaturbelegung 


Es folgen die wichtigsten Tastaturkürzel, 
weitere entnehmen Sie bitte den Menüs, 
wo sie hinter den Menüpunkten stehen. 
Leertaste Aktiviert den Grundkörper, in 
dessen Nähe mit der Maus geklickt wurde 
p Aktiviert die übergeordnete Hierarchiee- 
bene des aktuellen Objekts 

+ Vergrößern 

- Verkleinern 

o Restauriert die Bildschirmvoreinstellun- 
gen 

i Info-Funktion 

r Wiederholt die letzte Menüauswahl 

w Schaltet in den Drahtgittermodus 

q Schaltet in den Ganzkörpermodus 
Return Bildschirmneuaufbau 

a Rotieren 

s Größe 

d Löschen 

f Farbe 

g Dehnen und ziehen 

h Spiegeln 

j Explodieren 

k Bewegen nach 

I Objekt in andere Hierarchieebene ver- 
schieben 

x Ausdehnen 

c Kopieren 

v Texturposition ändern 

b Material ändern 

n Umbenennen 

m Bewegen 

! Neuzeichnen nach booleschen 
Operationen 

Alt 1 Aktiviert die Funktion zum Bewegen 
von Punkten 

Alt 2 Macht Punkte unsichtbar 

Alt 3 Drahgittermodell mit der Maus 
zeichnen (nach booleschen Operationen) 
Alt 4 Schließt/öffnet Hierarchieebenen 
Cir! s Zeigt (mit »Alt 4«) geschlossene 
Hierarchieebenen 


FAST: Dieser Modus ist der schnellste zum 
Bildberechnen. Für alle Objekte wird ein 
Grundmaterial benutzt, das weder spiegelt, 
noch transparent ist. Außerdem werden 
Texturen, Reflexionen und Schatten nicht 
berücksichtigt. Für Vorschaubilder oder die 
Repräsentation technischer Objekte genügt 
dieser Modus vollkommen. 

LAMPLESS: Etwas langsamer als 
»FAST«. Es wird eine Lichtquelle gesetzt, 
die sich direkt bei der Kamera befindet. 
Texturen und Materialeigenschaften wer- 
den dargestellt. Reflexionen und Schatten 
sind nicht sichtbar. 

SHADOWLESS: Arbeitet wie »LAM- 
PLESS«, verwendet aber die von Ihnen ge- 
setzten Lichtquellen. Schatten werden 
nicht berechnet, Reflexionen schon. Gut 
geeignet für Animationen, da dem Betrach- 
ter fehlende Schatten meist nicht auffallen. 
NORMAL: Dieser Modus braucht am mei- 
sten Zeit, ergibt aber realistische Bilder. 
Für Einzelbilder ist er unbedingt zu emp- 
fehlen. 

OUTLINE: Berechnet ein zweifarbiges Bild 
mit den Umrissen der Objekte, quasi ein 
Drahtgittermodell mit verdeckten Kanten. 
Der Modus ist geeignet um die Positionen 
der Objekte zu begutachten. 

SINGLE: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, 
wird nur das aktuelle Bild der Animation 
berechnet. Ansonsten berechnet Real alle 
Bilder der Animation ab dem aktuellen Bild. 
AUTOLIGHT: Stellt die Beleuchtungsauto- 
matik ein. Nur für Ausnahmefälle sollten 
Sie diese Funktion abschalten und mit den 
anderen Reglern eine geeignete Einstellun- 
gen suchen. 

INTERLACE: Zeigt das berechnete Bild im 
HAM6-Interlace-Modus (512 Punkte vertikal) 
an. Ansonsten werden 256 Punkte benutzt. 
OVERSCAN: Schaltet den Bildschirm in 
den Overscan-Modus. Dadurch wird das 
Bild etwas größer (352 x 282 Punkte bzw. 
Interlace 352 x 564 Punkte). 
GREYSCALE: Berechnet Bilder mit 16 
Graustufen. Die Auflösung gegenüber dem 
HAM-Bildern ist verdoppelt (640 Punkte). 
DITHER: Verfahren mit dem man existie- 
rende Farben mischt, um den Eindruck zu 
erwecken, es stünden mehr Farben zur 


durch ein eigenes Drahtgittermodell ge- 
zeigt werden. 

Rethink 

Bewirkt, daß bei Objekten die aus 
Logikoperationen hervorgegangen sind, 
nur noch die Teile gezeigt werden, die 
tatsächlich vorhanden sind. Das Ergeb- 
nis kann mit den anderen Funktionen in 
diesem Untermenü weiter verbessert 
werden. 

Offset 

Bestimmt den Versatz der Objekte (et- 
wa Buchstaben) beim Laden. 

No WBench 

Schließt, wenn möglich, den Work- 
bench-Bildschirm, wodurch etwas mehr 
Chip-RAM verfügbar ist. 


Rendern 


Verfügung. Diese Funktion wird bei den Farb- 
bildern eingesetzt, bei den Graustufenbildern 
wird eine spezielle Rastertechnik eingesetzt. 
SAVEMEM: Damit Sie auch andere Program- 
me parallel zu Real laufen lassen können, 
läßt Real mit dieser Funktion 100 KByte Chip- 
RAM frei. Das Berechnen kann bei Speicher- 
knappheit dadurch etwas langsamer werden. 
HL-SHADE: Alternative Methode zur Farb- 
schattierung. Damit erreicht man bei HAM6- 
Bildern manchmal bessere Resultate. Bei der 
Berechnung von 24-Bit-Bildern (16,8 Millio- 
nen Farben) ist diese Funktion sinnlos. 
IFF-24: Generiert IFF-Bilder mit 24-Bit-Farb- 
tiefe. Das Bild wird unter dem bei »Name« 
angegebenen Pfad gespeichert. »FAST« und 
»OUTLINE« unterstützen diesen Modus 
nicht. 

TARGA: Wie »IFF-24«, speichert aber im 
Targa Bildformat. 

<<! Zum vorherigen Bild. 

>>: Zum nächsten Bild. 

BOX OFF: Wenn Sie im Renderbildschirm ei- 
nen Rahmen definiert haben, aber den 
ganzen Bildschirm rendern möchten, schalten 
Sie den Rahmen mit diesem Schalter wieder 
ab. 

Name: Hier erscheint der Name des zu be- 
rechnenden Objekts. Haben Sie die Speicher- 
funktion (»IFF-24« oder »TARGA«) aktiviert, 
werden die Bilder unter diesem Namen im ak- 
tuellen Verzeichnis (im Normalfall »Real:«) ge- 
sichert. Sie können jedoch einen kompletten 
Pfad (etwa »DHO:Bilder/test«) eingeben. 
BACKGROUND: Nach Anklicken dieses 
Schalters können Sie mit den Reglern »R«, 
»G« und »B« die Hintergrundfarbe bestimmen. 
BASELIGHT: Mit den Reglern »R«, »G« und 
»B« bestimmen Sie wie hoch die Grundaus- 
leuchtung der Szene ist. Je höher die Werte, 
um so weniger kontrastreich wird das Bild. 
Brightness: Hiermit stellen Sie für alle Licht- 
quellen die passende Helligkeit für das Bild 
ein. Je höher der Wert, um so heller wird die 
Szene. Oberflächen, die im Schatten liegen 
werden nicht beeinflußt. 

Overlight: Dieser Regler bestimmt die Über- 
belichtung der hellen Bildstellen. Je größer 
der Wert, um so eher werden helle Stellen 
weiß dargestellt. 

Antialiasing: Diese Funktion verhindert die 


No icons 

Wenn dieser Menüpunkt aktiviert ist, 
generiert Real keine Icons (Symbole für 
Dateien) für die Workbench beim Spei- 
chern von Dateien. Die Dateien sind al- 
so auf dem Workbench-Bildschirm nicht 
automatisch sichtbar. 

Warnings 

Ist der Menüpunkt aktiviert, erscheinen 
bei Aktionen, die Daten löschen (etwa 
Verlassen des Programms), Sicher- 
heitsabfragen. 

Undo on 

Schaltet die Funktion ein, mit der Sie 
den letzten Bearbeitungsschritt (auch 
Bewegungen oder Verzerrungen) rück- 
gängig machen können. 


BEISTIENE 


typischen Treppchen an schrägen Kanten. 
Der Wert 0 schaltet die Funktion ab. Werte 
von 2 bis 3 ergeben schon gute Glättung. 
Je höher der Wert, um so länger dauert die 
Berechnung. 

Resolution: Legt fest wieviele Punkte die- 
selbe Farbe erhalten. Stellen Sie etwa je- 
weils den Wert 2 ein, wird horizontal und 
vertikal nur jedes zweite Pixel berechnet, 
also ein Viertel aller Punkte. Die Berech- 
nung ist dementsprechend schnell und für 
eine brauchbare Vorschau auf die Farben 
gut geeignet. 

Width: Hier legen Sie die Auflösung in ho- 
rizontaler Richtung fest. Der Maximalwert 
ist 1024. Ist der Wert größer als der des 
Bildschirms, speichert Real das Bild unter 
dem Pfad, den Sie bei »Name« festgelegt 
haben. 

Height: Wie »Width«, legt aber die vertika- 
le Auflösung fest. 

Recursion depth: Dieser Wert bestimmt, 
wie oft Lichtstrahlen nach Auftreffen auf ei- 
ne reflektierende oder transparente Ober- 
fläche verfolgt werden. 

WIRE: Wechselt in den Drahtgittermodus. 
EDITOR: Wechselt in den Editor. 
RENDER: Startet die Berechnung des Bil- 
des. Falls kein 24-Bit-Bild oder übergroßes 
Bild berechnet wird, öffnet Real den ent- 
sprechenden Bildschirm. Dort stehen Ih- 
nen folgende Punkte im Menü »Control« 
zur Verfügung: 

— Cancel: Bricht die Berechnung ab. Der 
Menüpunkt ändert sich nach erfolgter Be- 
rechnung in »Exit«, der dann auf den Ren- 
der-Bildschirm wechselt. 

— Screen to back: Legt den Grafikbild- 
schirm hinter die anderen. 

— Save: Speichert das Bild, unter dem 
Pfad, den Sie bei »Name« im Render-Bild- 
schirm eingetragen haben. 

— Print: Druckt das Bild. 

— Set box: Nach Anwahl können Sie mit 
zwei Mausklicks ein Rechteck festlegen, 
das bei nachfolgenden Aufrufen des Ren- 
derers berechnet wird. 

— Box off: Löscht den mit »Set box« fest- 
gelegten Bereich. 

— Fill box: Berechnet den mit »Set box« 
festgelegten Bereich. 


Undo 

Macht die letzte Änderung rückgängig, 
wenn »Undo on« aktiviert ist. 

Modes 

Wireframe 

Diese Funktion öffnet einen Bildschirm 
mit Menüzeile (s. Bild und Kasten »Wi- 
reframe«). Hier können Sie die Ansicht 
dreidimensional einstellen und andere 
Werte für die Berechnung festlegen. 
Außerdem können Sie die Objektbewe- 
gungen bei Animationen als Drahtgitter- 
modelle in Echtzeit betrachten. 

Solid 

In diesem Fenster (s. Bild und Kasten 
»Raytracing«) lassen Sie die Bilder be- 
rechnen. 
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UPDATE-ANGEBOT 


\ Nur als Anwender von »Real 3D Clas- 
N 


sic« haben Sie die Möglichkeit, zu gün- 
ACTIVA 


stigen Preisen die neuen Versionen des 
Raytracing-Programms zu beziehen. 
Die Version V2.5 kostet nur 349, die 
Version 3.0 nur 849 Mark. Sie sparen 
NITEN ILS TEAN über 100 Mark gegenüber dem Neu- 
kauf. 
Die neuen Versionen von Real 3D bieten Ihnen eine neue 
komfortable Bedienoberfläche, die auch problemlos mit Gra- 
fikkarten zusammenarbeitet, die »CyberGraphx« benutzen. 


Neue Features sind unter anderem: 

I Beliebig einrichtbare Benutzeroberfläche mit beliebig vielen 
Fenstern 

M Alle Bildformate werden unterstützt 

E Viele neue Animationsmethoden 

EB Noch mehr Texturarten 

Ei Erweiterter Materialrequester mit noch mehr Einstellmög- 
lichkeiten 

E Verbesserte Hierarchieverwaltung 

B Stark beschleunigtes Raytracing 

I Inverse Kinematik zum Bewegen von Skeletten 

Die Version 3.0 bietet außerdem 

M Lichtreflexe wie an einer Kameralinse 

EI Leuchtende Objekte 

EB Nochmals neue Animationsmethoden 

EI Shrink-wrapping, erlaubt etwa die Berechnung automatisch 
entstehender Fußabdrücke einer laufenden Figur 

EI und vieles andere mehr 


Senden Sie die beiliegende Registrierkarte an: 


Activa International GmbH 
Adlerhorst 15 
22 459 Hamburg 


Bei Fragen bezüglich des Update-Angebots oder Informa- 
tionswünschen wenden Sie sich direkt an die Activa Inter- 
national GmbH 


Tel. (0 40) 5 55 20 65, Fax (0 40) 5 55 20 66 


UPDATEANGEBOT 


Die neuen Versionen von Real 3 D bieten Ihnen eine neue komfortable 
Bedienoberfläche, die auch problemlos mit Grafikkarten zusammenarbeitet, die 
»CyberGraphx« benutzen. 


Neue Features sind unter anderem: 

e Beliebig einrichtbare Benutzeroberfläche mit beliebig vielen Fenstern 
° Alle Bildformate werden unterstützt 

e Viele neue Animationsmethoden 

e Noch mehr Texturarten 

e Erweiterter Materialrequester mit noch mehr Einstellmöglichkeiten 

e Verbesserte Hierarchieverwaltung 

e Stark beschleunigtes Raytracing 

e Inverse Kinematik zum Bewegen von Skeletten 


Die Version 3.0 bietet außerdem 
e |ichtreflexe wie an einer Kameralinse 
e Leuchtende Objekte 
e Nochmals neue Animationsmethoden 
e Shrink-wrapping, erlaubt etwa die Berechnung 
automatisch entstehender Fußabdrücke einer laufenden Figur 


„.und vieles andere mehr 


Absender: (Bitte Druckbuchstaben) 


Name: 


Straße: 


Ort: 


Land: 


Hiermit bestelle ich ein Update von dieser 
Version auf 

U Real 3D V2.5 für 349,- DM 
UReal 3D V3.0 für 849,- DM 
ch spare dabei über 100 Mark gegenüber 
dem Neukauf 


Gewünschte Zahlungsweise bitte ankreuzen: 

Ol Ausland: Zahlung per Postbaranweisung (zzgl. DM 12.- 
Versand) ist erfolgt 

U Vorkasse Inland (Scheck über 349.- DM bzw. 

849.- DM liegt bei) 

Ol) Nachnahme (zzgl. 9,- DM Versandkosten) 


Ballast UNSESCHUN Dane sa sera 


Bitte 
freimachen 


Activa 
International Gmbh 


Adlerhorst 15 
22 459 Hamburg 


Einfache 


Real 3D ist ein extrem leistungs- 
fähiges Raytracing-Programm mit 
dem Sie fotorealistische Bilder aus 
dreidimensionalen Szenen berech- 
nen können. Die Oberfläche von 
Körpern kann auf verschiedene Ma- 
terialien eingestellt werden, die 
dann physikalisch richtig berechnet 


Vielfalt: Verschiedene Materialien 
lassen Ihre Objekte realistisch 
aussehen, von Nebel bis Marmor. 


Konstruktion 


werden. Glänzendes Gold, mattes 
Holz und farbiges Milchglas sind 
schnell aufgebaut. 

Auch Animationen sind kein Pro- 
blem: Jedes Objekt sowie die Ka- 
mera können Sie beliebig im Raum 
bewegen. Real speichert die Bilder 
im HAM6-Format, Graustufenbilder 


von dreidimensionalen 


Real 3D Classıc 


mit 16 Grautönen oder auf Wunsch 
mit 16,8 Millionen Farben als IFF- 
oder Targa-Bilder. 


Zusätzliche Tools helfen Ihnen 


beim Anzeigen von Bildern und Ani- 
mationen, sowie dem Konvertieren 
in das eigene Animationsformat von 
Real 3D Classic. 


Realismus: Ob verbeultes Kupfer, Wachs, Marmortisch 
oder Silberschale, mit »Real 3D Classic« schaffen Sie es 
fotorealistische Bilder zu generieren 


Notwendige Konfiguration: 


Amiga mit 1 MByte RAM und mindestens Amiga-0S 1.3 
Empfohlen: Mindestens 3 MByte RAM und Festplatte 


Szenen 


